
































































































































































































































































































observed playing Tetris and reported       
dreaming about falling blocks despite        ​original tetris app interface design  
not being able to remember playing  
the next day.  With this research in mind, I made the decision to create an 6
application that enhances user experience with task management app through 
the game of Tetris, where each task you create simultaneously creates a falling 
block that you direct to the bottom of your screen. Once a task is completed, 
the block disappears.  
 
 
 
 
6 ​Stickgold, Robert. "Replaying the Game: Hypnagogic Images in Normals and Amnesics." 
Science​ 290, no. 5490 (2000): 350-53. doi:10.1126/science.290.5490.350. 
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The design aesthetic of the application draws inspiration from above mentioned 
Any.do​, which provides an intuitive and efficient way to add task reminder 
details through day- and time-picker tabs that scroll up from the bottom of the 
Add Task interface. These tabs make it easier to add general reminder 
information, instead of having to key in specific values for each task added. In 
my own application design, the Tetris blocks, which retain the same color and 
shape relationships as the original game, have been simplified to flat, 
two-dimensional blocks of color. This omits three-dimensionality in the 
application to create a more straightforward, high contrast look against a white 
background that increases overall ease of read. All icons and colors used are 
inspired by or are directly pulled from the Android material design guide to 
retain consistency and authenticity.  
 
 
 
blox block redesign 
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methodology 
 
In the summer before the fall semester began, I was set on creating an 
application for those with TBIs that organized notes and pictures and journal 
entries into an easily searchable, comprehensive order. I wanted this app to 
provide a sense of security to the users and help loved ones and doctors to 
understand the user’s phases of recovery through their records. My initial 
wireframes included location recognition, face recognition, symptoms reports, 
diary entries, and task management–an app with so many elements that it would 
further complicate life rather than simplify it. This idea changed drastically once I 
began the aforementioned research and conducted interviews, trying to 
understand as much as I could about traumatic brain injuries: how they affected 
cognition, attention, memory, and adaptability to new technology, how colors 
and words are perceived, methods for coping and recovery, and all of the 
challenges, frustrations and small victories in daily life.  
 
Once I felt confident enough in my basic understanding of the neurological and 
psychological symptoms of a brain injury, I began making extensive thought 
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maps to explore key words to keep in mind as I was designing. ​Empowerment, 
simplicity, fun, engaging, intuitive, functional. ​This application should not scream 
“assistive,” it should be a useful and enticing tool for anyone who needs some 
additional motivation to get things done, while still serving the specific needs of 
someone with a brain injury. After establishing these keywords, I began 
researching existing applications that already integrate gamification into task 
management, and observed that each one implemented a reward system for 
completing a task. 
an i​nitial wireframe 
 
This analysis, and the knowledge that a reward aided in remembrance of a task, 
led me to create my first sketch of an interface design. In this initial design, you 
could view your tasks in a calendar format or a list format, and once you 
completed a task, you would be rewarded with gameplay of a simple puzzle 
game. Thus, you could not play the game until you completed your task. This 
was the primary issue with the other applications, an issue that I incidentally 
emulated in my own design. The game aspect was not integral enough to the 
task completion to be considered a direct motivation.  
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initial interface design drafts 
 
This first design also emulated the complexity and general aesthetic of 
pre-existing applications, despite my efforts to simplify and create something 
new. The primary red color that characterized this design, meant to increase 
memorability, was overwhelming and dizzying if looked at for too long. I 
conducted several user testing sessions with Rama with this design, going 
through each screen tap by tap to determine what worked and what did not.  
 
I believe the misdirection and ambiguity of this first iteration prevented me from 
establishing a strong identity for it, which became a point of contention as I 
struggled to come up with an appropriate name. Despite this unsuccessful 
design, this iteration was crucial in my creative process. 
 
During this time of user testing, I began working on development with my 
friend, a senior in Computer Science. Though I wish I had the time to learn how 
to develop the entire application myself, this was too big of a task for this 
relatively small window of time. Our collaboration has proved to be an 
invaluable learning experience for us both, a result of spending the past year 
exploring the complex relationship between design and code.   
 
 
emilie farrugia / blox   15 
 
Mid-way through the year, I presented to a panel of professors this initial rough 
design and the research I had been conducting on puzzle games as a method of 
rehabilitation for TBIs. My reviewers suggested that I needed to narrow my 
audience and create an application that was unique and combined Tetris with 
task management in a different way. Rama needed the puzzle game to complete 
tasks; there was significantly less of a motivation from being rewarded after he 
had completed them.  
 
I took winter break to mull over all of this feedback and all of the problems I 
needed to solve with this new iteration, sketching on Post-It notes and napkins 
and whatever I could get my hands on as potential design concepts came to me. 
This was by far the most challenging time period of my process because I was 
convinced that I would not find a logical solution. When I returned to campus, I 
immediately met again with Rama, hopeful that we could brainstorm together. 
This meeting, a three hour discussion with scrawled notes and sketches splayed 
out over a wobbly Starbucks table, was a major turning point.  
meeting notes 
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Rama, who is actually in the process of developing another application himself, 
is adept at identifying specific problems in interaction designs. Together, we 
sketched and re-sketched until we developed the beginnings of a wireframe that 
worked. This process and result was nothing short of a miracle, and once the 
basic structure for the new design was complete, the subsequent interaction 
decisions flowed naturally.  
 
I then moved to digital sketching, transferring our sketches into the Adobe 
Suite. Once here, I went through the same process with Rama again, conducting 
several user testing sessions with various iterations where I guided him through 
the navigation and observed his reactions. As I further developed this version, I 
found the establishment of an identity and a name a much smoother, intuitive 
process.  
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creative work 
final wordmark  
 
I decided to create a more rounded typeface to balance the geometric, angular 
shape of the blocks. The name Blox refers to the parallel between the seven 
colored block shapes and schedule blocks, which promotes a focus on one task 
or activity at a time. The “x” also functions as a check mark, emulating the 
concept that as each task completed, the corresponding colored shape 
disappears, clearing up space in your schedule and at the bottom of your 
screen. The wordmark should always remain white with a 50% transparency on 
the checkmark so that it can relate to all seven block color backgrounds.  
 
After building a pattern of blocks, I rotated them 45º so that 
the L-shaped purple block appeared as a check mark. The 
check mark in the Blox logo is an extended version of this 
L-shaped block, which appears on the user’s home screen 
to open the application.     ​    ​push logo 
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task list interface 
 
The final design for the task list retains as much simplicity as possible while still 
providing necessary information for each item. The user can choose how many 
tasks are viewed at a time, which then highlights the corresponding blocks.  The 
color stripe prefacing each task indicates the color block represented below and 
the icon column to the right indicates general time of day (morning, afternoon, 
night, or a custom time). Finally, the tasks are categorized by day (today, 
tomorrow, specific day of the week, unsorted). By breaking down reminders into 
these straightforward sections with minimal view options, the goal is to allow 
users to feel less overwhelmed. The menu, accessed through the “hamburger” 
button in the top left corner, allows you change your task view, track your 
progress, change your reminder settings and play Tetris. Tapping the plus sign 
button in the top right brings you to the Add Task screen. 
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add task interfaces 
 
Within the Add Task interface, the background color of the add task screen 
represents the randomized task block the user will create with their task. The 
initial Add Task screen prompts the user with the language “I will…” which they 
then replace with their own task. This language is meant to empower and 
engage the user more than the words “Add task…” might. Once the task is 
typed, spoken or uploaded as an image, it can be saved by tapping on the 
checkmark button. Once this button is tapped, the user is given the option to be 
reminded today, tomorrow, or later. If the user taps “today” or “tomorrow,” 
they are brought to the next screen. If the user taps “later,” a calendar pops up 
with the option to choose a specific day or merely choose the option “Ask me 
later.” Either choice brings the user to the following screen, which asks, with 
corresponding icons, what time of day the user wants to be reminded in the 
morning​,​ afternoon, or evening with an option to enter a custom time as well). 
The final screen asks about the frequency of this activity–whether this is 
something the user is doing once or doing regularly. At any time, the user can 
tap the checkmark button again to save a task without the additional reminder 
information and it will be sent to the unsorted section at the bottom of the 
user’s task list.   
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play interfaces 
 
Finally, the once the user saves the task, they are brought to the Tetris-inspired 
interface where the task block begins to fall from the top of the screen and the 
user is able to manipulate where it lands in relation to their other task blocks. 
From this screen, the user can skip this interaction or choose to play a game of 
Tetris. If the play option is chosen, the game is played with the task blocks they 
have already built frozen at the bottom of their screen. This motivates the user 
to complete more tasks before they play so that they are not at a disadvantage. 
Gameplay does not affect the pre-existing task blocks, which reappear in the 
same organization after the game has finished.  
 
For the final installation, I built two Tetris block shelves to display the application 
and the website, and to hold branding stickers and my postcards. I created a 
poster representing a third Tetris block to explain the inspiration for and premise 
of Blox. The final element is an etched acrylic sign with the Blox logo that is 
illuminated by color-changing LED strip lights, which parallels the 
color-changing introductory screen. I left a small yellow book for comments and 
feedback on top of the red shelf, the pages and notes viewers had left small 
enough for Rama to read through and respond without becoming overwhelmed. 
Because my project was physically so small, I wanted to create a vibrant 
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environment in the gallery that drew people in and humanized app design. I 
created this app for one person, a design that has been invaluably shaped by 
my relationship with Rama and his story. This is so often not the case in app 
design, which usually heavily emphasizes universality and ease of use for any 
smartphone user as key marketing points. This universality came second in my 
design, and I wanted this concept of personal technology to be clear in my 
presentation. Blox was not created to generate a profit or establish an 
enterprise, Blox was created to help one person’s day to day life become a little 
easier.  
 
 
 
final installation 
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rama at the gallery opening 
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conclusion 
The version of Blox that I presented in the gallery is a guided interactive demo, 
bringing the user through the app step-by-step with explanations and tips. 
Development of the fully operating application is about halfway complete, so I 
aim to finalize this version for Android devices and submit Blox to the Google 
Play Store within the next year. I also plan on beginning development for iOS in 
this time frame and creating a more immersive website that includes a demo 
video and development updates that potential users can subscribe to. Blox has 
truly sparked my interest in the evolving field of user experience design for the 
purpose of social improvement, and I hope to continue working in this field in 
my future endeavors. 
 
Though Blox is certainly not perfect nor completely resolved in its design, I have 
learned and grown considerably with this project in the past year. Blox is 
straightforward, intuitive and unique in its form–three design elements that were 
crucial to accomplish in my creative process from the beginning. The shift of 
audience focus narrowed to just Rama was a pivotal point in development, and 
allowed me to create something that made a real difference for one person. 
Blox is about simple, fun productivity for Rama, but also for you. Build your day 
with Blox, because getting things done should always be this fun–no exceptions. 
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